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Abstrak  
Penelitian ini bertujuan untuk (1) menghasilkan media ‘LECTRO-A’ yang valid dan (2) mengetahui respon 
peserta didik terhadap penggunaan ‘LECTRO-A’ sebagai media pembelajaran interaktif menggunakan lectora 
inspire pada mata pelajaran teknik elektronika dasar untuk SMKN 2 Surabaya. Penelitian ini menggunakan jenis 
penelitian Research And Development (R&D). Penelitian pengembangan ini terdiri atas 7 tahapan yaitu: (1) 
perumusan potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi produk, (5) revisi produk, 
(6) uji coba terbatas dan (7) analisis dan pelaporan. Instrumen yang digunakan yaitu lembar validitas media dan 
lembar angket respon peserta didik. Hasil penelitian pengembangan ini menunjukkan kategori valid dari segi 
validitas media, yaitu dengan rata-rata hasil rating sebesar 80%. Sementara untuk respon peserta didik 
menunjukkan kategori sangat baik, yaitu dengan rata-rata hasil rating sebesar 90%. Hasil tersebut menunjukkan 
bahwa media yang dikembangkan valid dan mendapat respon positif dari peserta didik. 
Kata Kunci: Media, LECTRO-A, Valid, Respon, Lectora.     
 
Abstract 
This study aimed (1) to produce a valid media ‘LECTRO-A’ and (2) to know the students response of  developed  
media ‘LECTRO-A’ as an interactive learning media based lectora inspire at the lesson basic of electronics 
engineering for SMKN 2 Surabaya. The type of this research is used Research And Development (R&D). This 
Research and development consists of seven stage: (1) the formulation of the potential and problems, (2) data 
collection, (3) the design of the product, (4) validation of products, (5) product revision, (6) main field testing 
and    (7) analysis and reporting. The instruments used are media validation sheet and students questionaire 
response sheet. This research and development of interactive show a valid category in terms of the validity of the 
media, with an average rating of 80%. As for the students' responses show very good category, with an average 
rating of 90%. These results suggest that the media developed valid and received a positive response from 
students. 
Keywords: Media, LECTRO-A, Valid, Response, Lectora.  
 
PENDAHULUAN 
Pendidikan  merupakan suatu hal yang sangat penting 
bagi kehidupan manusia.  Melalui pendidikan manusia 
dapat memperluas dan memperoleh ilmu pengetahuan. 
Pendidikan membantu manusia untuk mengembangkan 
berbagai potensi yang dimilikinya pada berbagai aspek 
kehidupannya sebagai respon terhadap pengaruh 
perubahan global, perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi serta seni dan budaya. Dalam kehidupan 
berbangsa dan bernegara pendidikan merupakan salah 
satu tolok ukur kemajuan suatu bangsa dan negara.  
Di Indonesia pendidikan menjadi pilar utama yang 
berfungsi merubah tatanan kehidupan berbangsa dan 
bernegara. Pada Pembukaan Undang-Undang Dasar 
Tahun 1945 di alinea ke empat tertulis bahwa salah satu 
tujuan pendidikan adalah mencerdaskan kehidupan 
bangsa. Hal tersebut menjadi penegas betapa negara 
memprioritaskan pendidikan, dikarenakan kemajuan 
suatu bangsa ditentukan oleh kehidupan bangsa yang 
cerdas.   
Penyelenggaraannya proses pendidikan terbagi atas 
tiga jenis, yaitu pendidikan formal, informal dan non 
formal. Menurut Din (2007:3.9) pendidikan formal 
merupakan suatu satuan (unit) sosial atau lembaga sosial 
yang secara sengaja dibangun dengan kekhususan 
tugasnya untuk melaksanakan proses pendidikan. 
SMKN 2 Surabaya merupakan salah satu lembaga 
pendidikan formal yang menyelenggarakan pendidikan 
kejuruan  pada jenjang menengah yang terdapat di Kota 
Surabaya. Sesuai dengan bentuknya, sekolah menengah 
kejuruan berfungsi menyelenggarakan program-program 
pendidikan yang disesuaikan dengan jenis-jenis lapangan 
kerja, hal ini sesuai Peraturan Pemerintah Nomor 29 
Tahun 1990.  
Sebagai salah satu lembaga pendidikan pada jenjang 
pendidikan menengah yang berperan untuk menghasilkan 
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peserta didik yang siap masuk dunia kerja, SMKN 2 
Surabaya dituntut terus berbenah dalam menghadapi 
perkembangan zaman. Sehingga lulusan yang 
dihasilkannya memiliki kompetensi yang baik dan 
mampu terus bersaing di dunia kerja. Untuk mewujudkan 
hal itu maka diperlukan perbaikan kualitas proses 
pendidikan ke arah yang lebih baik dan bermutu.  
Untuk mewujudkan proses pendidikan yang baik dan 
bermutu salah satu hal yang dapat dilakukan tenaga 
pendidik diantaranya adalah dengan menggunakan media 
pembelajaran. Menurut Djamarah dan Zain (2010:12.1) 
media adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan 
sebagai penyalur pesan guna mencapai tujuan pengajaran. 
Menurut Mas’ud (2012:2) Lectora Inspire mempunyai 
beberapa keunggulan dibanding authoring tool e-learning 
lainnya. Selain dapat digunakan untuk membuat konten 
e-learning interaktif, authoring tool ini memungkinkan 
penggunanya untuk mengkonversi presentasi Microsoft 
Powerpoint ke konten e-learning. Kemudian konten yang 
dikembangkan dengan authoring tool ini juga dapat 
dipublikasikan ke berbagai output seperti HTML5, single 
file executable (exe), CD-ROM maupun standar e-
learning seperti SCORM dan AICC.  
Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan di 
atas maka dapat dirumuskan tujuan dalam penelitian ini 
adalah untuk menghasilkan media ‘LECTRO-A’ yang 
valid dan mengetahui respon peserta didik terhadap 
penggunaan ‘LECTRO-A’ sebagai media pembelajaran 
interaktif menggunakan lectora Inspire pada mata 
pelajaran teknik elektronika dasar untuk SMKN 2 
Surabaya. 
Menurut Noor (2010:4) media pembelajaran adalah 
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar 
mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan minat 
peserta didik dalam belajar. Sedangkan Arsyad (2014:3) 
mendefinisikan secara khusus secara khusus sebagai alat-
alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, 
memproses dan menyusun kembali informasi visual atau 
verbal. 
Sementara itu Gagne’ dan Briggs dalam Arsyad 
(2014:4) mengemukakan secara implisit bahwa media 
pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan 
untuk menyampaikan isi materi pengajaran yang terdiri 
dari antara lain buku, tape recorder, kaset, video kamera, 
video recorder, film, slide, foto, gambar, grafik, televisi 
dan komputer. 
Adapun media yang dikembangkan pada penelitian 
pengembangan ini yaitu media interaktif atau multimedia 
interaktif. Dalam perkembangannya Noor (2010:101) 
membagi multimedia ke dalam dua kelompok, yaitu 
multimedia linier dan multimedia interaktif. Multimedia 
linier adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi 
dengan alat pengontrol apapun di dalamnya. Multimedia 
jenis ini bersifat sekuensial atau berurutan dan durasi 
tayangannya dapat diukur. Sedangkan multimedia 
interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi 
dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh 
pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang 
dikehendaki untuk proses selanjutnya. Multimedia jenis 
ini memiliki ciri dilengkapi dengan beberapa navigasi 
yang disebut Graphical User Interface (GUI) baik berupa 
icon maupun button, pop-up menu, scroll bar dan lain 
sebagainya. Selain itu multimedia jenis ini tidak memiliki 
durasi, karena penayangannya bergantung pada 
pengguna. 
Sejalan dengan pendapat tersebut Sanjaya (2012:225) 
menjelaskan bahwa media interaktif adalah multimedia 
yang tidak bersifat linier, namun pengguna (user) 
memiliki pilihan sesuai dengan menu yang ditawarkan. 
Selain itu pengguna (user) juga dapat melakukan 
interaksi di dalam media dan media tersebut akan 
menampilkan sesuatu sebagai output dari interaksi yang 
dilakukan pengguna (user). 
Software yang digunakan untuk mengembangkan 
media pada penelitian pengembangan ini adalah Lectora 
Lectora Inspire. Lectora Inspire adalah Authoring Tool 
untuk pengembangan konten e-learning yang 
dikembangkan oleh Trivantis Corporation. Perusahaan 
yang di dirikan oleh Timothy D. Loudermilk di 
Cincinnati, Ohio Amerika Serikat Tahun 1999. Mas’ud 
(2014) mengemukakan bahwa Lectora sangat cocok 
digunakan sebagai media pembelajaran. Hal itu karena 
Lectora Inspire merupakan Authoring Tool yang dapat 
memudahkan guru dalam pembuatan multimedia 
pembelajaran berbasis TIK. Selain itu dengan 
menggunakan Lectora pengguna dapat membuat materi 
uji interaktif tanpa harus menguasai bahasa pemrograman 
terlebih dahulu. 
Validitas berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia 
bermakna sifat benar menurut bahan bukti yang ada, 
logika berpikir, atau kekuatan hukum. Sementara itu 
Nieveen (1999:127) menjabarkan bahwa validitas 
merupakan kriteria kualitas suatu produk dilihat dari segi 
isi dan kontruksi.  Sedangkan Arikunto dalam Astuti 
(2013) menyatakan bahwa validitas menunjukkan 
kevalidan atau kesahihan suatu media pembelajaran. 
Sehingga validitas media merupakan suatu ukuran 
kebenaran suatu media pembelajaran dari segi isi dan 
kontruksi, berdasar dari bukti yang ada, baik berupa 
logika berpikir atau  kekuatan hukum.  
Abidin (dalam Susanto, 1997) menjelaskan 
bahwsanya respon adalah bentuk reaksi yang dilakukan 
seseorang terhadap perilaku yang dihadirkan rangsangan. 
Sedangkan menurut Harvey dan Smith (dalam Ahmadi, 
1999) respon merupakan bentuk kesiapan dalam 
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menentukan baik dalam bentuk positif atau negatif 
terhadap obyek atau situasi. Menurut Bimo (1980:16-17) 
respon adalah suatu perbuatan yang merupakan hasil dari 
akhir adanya simulasi atau rangsangan.  
Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 
20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional. 
Peserta didik adalah anggota masyarakat yang berusaha 
mengembangkan potensi diri melalui proses 
pembelajaran yang tersedia pada jalur, jenjang dan jenis 
pendidikan tertentu. Istilah peserta didik pada pendidikan 
formal di sekolah jenjang dasar dan menengah dikenal 
dengan nama anak didik atau siswa (Wahyuni, 2012:12). 
Arikunto (dalam Rahayu, 2014) memberikan penjelasan 
bahwa siswa merupakan siapa saja yang terdaftar sebagai 
obyek didik di suatu lembaga pendidikan.  Dari 
pemaparan pendapat diatas maka respon peserta didik 
adalah bentuk reaksi siswa di suatu lembaga pendidikan 
berupa penentuan dalam bentuk tindakan positif atau 
negatif yang merupakan bentuk akhir dari stimulus atau 
rangsangan. 
 
METODE 
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 
pengembangan berdasarkan pada metode Research And 
Development (R&D) yang dikemukakan Borg dan Gall. 
Sedangkan desain pada penelitian ini menggunakan 
Desain Research and Development yang telah 
dimodifikasi dan disesuaikan dengan tujuan penelitian. 
Adapun desain penelitian pengembangan ini 
menggunakan 7 prosedur/tahapan penelitian. Hal itu 
dikarenakan pada penelitian ini, produk yang dihasilkan 
hanya sebatas untuk diuji cobakan secara terbatas yang 
hasilnya kemudian dibuat analisa dan laporan. Adapun 
tahapan penelitian yang dilakukan seperti ditunjukkan 
pada Gambar 1. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Prosedur/Tahapan Penelitian yang Dilakukan 
Peneliti 
 
Tahapan penelitian yang dilakukan terdiri atas 7 
tahapan. Tahap (1) berupa perumusan potensi dan 
masalah serta pengumpulan informasi. Pada tahap ini 
dilakukan perumusan potensi dan masalah dengan cara 
melakukan pengamatan di lingkungan SMK Negeri 2 
Surabaya. Pada tahap (2) dilakukan pengumpulan 
informasi berupa studi literatur dan studi pendahuluan. 
Pada tahap (3) dilakukan desain produk atau media serta 
dilanjutkan dengan pelaksanaan pembuatan media. Tahap 
(4) yaitu validasi media yang dikembangkan kepada para 
ahli untuk mendapat penilaian validitas dan saran. 
Setelah itu pada tahap (5) dilanjutkan dengan melakukan 
revisi media/produk sesuai saran dari para validator. 
Setelah revisi selesai pada tahap (6) media yang sudah 
jadi dan sudah mendapat penilaian dari para ahli atau 
validator diuji cobakan secara terbatas kepada 39 orang 
peserta didik SMK Negeri 2 Surabaya Jurusan 
Elektronika Audio Video kelas X. Dan pada tahap (7) 
yaitu membuat analisa dan membuat laporan hasil 
penelitian berupa deskripsi hasil validasi dan respon 
peserta didik. 
Instrumen yang digunakan pada penelitian 
pengembangan ini adalah: (1) lembar validasi yang diisi 
oleh 4 dosen Jurusan Teknik Elektro Universitas Negeri 
Surabaya dan satu guru pengajar mata pelajaran Teknik 
Elektronika Dasar  SMKN 2 Surabaya, (2) lembar angket 
respon yang diisi oleh 32 peserta didik kelas X  
Elektronika Audio Video SMKN 2 Surabaya. 
Data hasil penelitian pengembangan ini dianalisis 
dengan cara deskriptif kuantitatif. Validator dan 
responden memberikan penilaian terhadap setiap 
komponen atau aspek berdasarkan Skala Likert yang 
telah dimodifikasi dan disesuiakan. Adapun untuk 
analisis hasil validasi para validator, mengacu pada Skala 
Likert yang terdapat pada Tabel 1.  
 
Tabel 1. Skala Penilaian Validator 
Kategori Bobot Nilai Prosentase (%) 
Sangat Valid 4 82-100 
Valid 3 63-81 
Kurang Valid 2 45-62 
Tidak Valid 1 25-44 
 
Data yang diperoleh kemudian diolah dengan 
menggunakan rumus:  
 
𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃 = ∑𝑆𝑆𝑃𝑃
∑𝑆𝑆𝑆𝑆𝑃𝑃
 𝑥𝑥 100% 
Keterangan: 
PPV = Prosentase penilaian validator / Hasil Rating 
(HR) 
∑SV = Jumlah total jawaban validator 
∑STV = Skor tertinggi validator 
  (adaptasi dari Widoyoko, 2012:110) 
 
 Sedangkan untuk teknik analisis hasil dari angket 
respon peserta didik, responden memberikan penilaian 
berdasarkan Skala Likert pada Tabel 2.  
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Tabel 2. Skala Penilaian Respon Peserta Didik 
Kategori Bobot Nilai Prosentase (%) 
Sangat Baik 4 82-100 
Baik 3 63-81 
Kurang Baik 2 45-62 
Tidak Baik 1 25-44 
 
Data yang diperoleh kemudian diolah dengan 
menggunakan rumus:  
𝑃𝑃𝑃𝑃𝑆𝑆 = ∑𝑆𝑆𝑃𝑃
∑𝑆𝑆𝑆𝑆𝑃𝑃
 𝑥𝑥 100% 
Keterangan: 
PRS    = Prosentase penilaian respon peserta didik / 
Hasil Rating (HR) 
∑SR   = Jumlah total jawaban responden 
∑STV   = Jumlah  nilai tertinggi responden 
    (adaptasi dari Widoyoko, 2012:110) 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 Produk yang dihasilkan pada penelitian 
pengembangan ini adalah berupa media pembelajaran 
interaktif berbasis Lectora Inspire pada mata pelajaran 
Teknik Elektronika Dasar untuk SMKN 2 Surabaya yang 
diberi nama LECTRO-A. Adapun menu pada media yang 
dikembangkan terdiri dari 5 menu utama, yaitu menu 
kompetensi, materi, evaluasi, profil dan pustaka. Berikut 
akan disajikan tampilan halaman dari media yang 
dikembangkan. 
 
 
Gambar 2. Menu Utama 
 
 
Gambar 3. Tampilan Halaman Kompetensi 
 
 
Gambar 4. Tampilan Menu di Halaman Materi 
 
 
Gambar 5. Tampilan Halaman Evaluasi 
 
 
Gambar 6. Tampilan Halaman Pustaka 
 
 
Gambar 6. Tampilan Halaman Profil 
 
 Validasi media yang dikembangkan pada penelitian 
ini diperoleh dari hasil penilaian 5 orang validator yang 
memiliki kompetensi. Kelima orang validator tersebut 
terdiri dari 4 dosen dari Jurusan Teknik Elektro Fakultas 
Teknik Universitas Negeri Surabaya dan satu orang guru 
dari SMK Negeri 2 Surabaya. Aspek yang dijadikan 
bahan untuk penilaian validitas pada media yang 
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dikembangkan terdiri dari aspek materi, aspek media dan 
aspek bahasa.  
 Adapun hasil penilaian validitas pada aspek media, 
materi dan bahasa oleh para validator seperti ditunjukkan 
berturut-turut pada Tabel 3, Tabel 4 dan Tabel 5. 
 
Tabel 3. Hasil Penilaian Validitas pada Aspek Media 
Kriteria Penilaian Jumlah Pemilih 
Skala 
Penilaian 
∑ 
Jawaban 
Validator 
Hasil 
Rating 
% 
1 2 3 4 
1. Kesesuaian 
materi dengan 
indikator. 
 1 2 2 16 80 
2. Kebenaran 
konsep/materi. 
 1 3 1 15 75 
3. Ilustrasi yang 
disajikan sesuai 
dengan materi. 
  3 2 17 85 
4. Ilustrasi yang 
disajikan 
memperjelas 
materi. 
 1 4  14 70 
Jumlah 62 310 
Rata-Rata 15.5 78 
 
Tabel 4. Hasil Penilaian Validitas pada Aspek Materi 
Kriteria Penilaian Jumlah 
Pemilih Skala 
Penilaian 
∑ 
Jawaban 
Validator 
Hasil 
Rating 
% 
1 2 3 4 
5. Sistematika media 
yang disajikan. 
 1  4 18 90 
6. Tampilan desain dan 
warna. 
  2 3 18 90 
7. Pemilihan Jenis 
Huruf. 
  4 1 16 80 
8. Pemilihan Warna 
Huruf. 
  3 2 17 85 
9. Pemilihan Ukuran 
Huruf. 
  3 2 17 85 
10. Kesesuaian Ukuran 
Huruf. 
  3 2 17 85 
11. Kesesuaian Warna 
Gambar. 
  3 2 17 85 
12. Kemudahan 
Penggunaan Tombol 
Navigasi. 
 1 2 2 16 80 
Jumlah 136 680 
Rata-Rata 17 85 
 
Tabel 5. Hasil Penilaian Validitas pada Aspek Bahasa 
Kriteria Penilaian Jumlah Pemilih 
Skala 
Penilaian 
∑ Jawaban 
Validator 
Hasil 
Rating 
% 
1 2 3 4 
13. Bahasa yang 
Digunakan 
Mudah Dikuasai 
 
  4 1 16 80 
14. Tata Bahasa 
yang Digunakan 
Sesuai dengan 
Ejaan yang 
Disempurnakan. 
  5  15 75 
15. Bahasa yang 
Digunakan 
Komunikatif. 
  5  15 75 
Jumlah 46 230 
Rata-Rata 15.3 77 
 
Dari tabel-tabel tersebut maka apabila digabungkan 
menjadi satu, akan diperoleh hasil penilaian validitas 
media yang dikembangkan secara keseluruhan seperti 
pada Tabel  5.  
 
Tabel 5. Hasil Validasi Media Secara Keseluruhan  
No. Aspek Penilaian Rata-Rata Hasil Rating 
(%) 
1 Aspek Materi 78 
2 Aspek Media 85 
3 Aspek Bahasa 77 
Total  239 
∑  Rata-Rata Hasil Rating  80 
 
Data dari tabel tersebut menunjukkan bahwa nilai 
rata-rata HR (Hasil Rating) yang diperoleh dengan 
menggunakan rumus PPV (Prosentase Penilaian 
Validator), untk aspek penilaian materi diperoleh 
prosentase sebesar 78% dan nilai rata-rata HR pada aspek 
penilaian Bahasa sebesar 77%. Berdasarkan penilaian 
hasil prosentase validasi pada Tabel 1 menunjukkan 
bahwa kedua aspek tersebut masuk dalam kategori valid 
pada rentang prosentase 63% - 81%. 
Kemudian untuk nilai rata-rata HR pada aspek 
penilaian format media menunjukkan penilaian sebesar 
85%. Berdasarkan skala penilaian validasi pada Tabel 1, 
maka hasil tersebut menunjukkan bahwa aspek penilaian 
pada aspek media/format media termasuk dalam kategori 
sangat valid pada rentang 82% - 100%. 
Sehingga  dari ketiga hasil aspek penilaian tersebut 
diperoleh total hasil rating 239 dan diperoleh total rata-
rata HR sebesar 80%. Hasil prosentase ini jika mengacu 
pada Tabel 1, maka prosentase tersebut termasuk dalam 
kategori valid dengan rentang 63% - 81%. 
Adapun Jumlah peserta didik yang memberikan 
respon terhadap media pembelajaran yang diuji cobakan 
adalah 32 orang. Angket respon peserta didik terdiri dari 
3 klasifikasi aspek penilaian, yakni aspek konten, desain 
dan manfaat. Aspek penilaian konten media mencakup 
atas 3 penilaian, yaitu poin nomor 1, 4 dan 5. Kemudian 
pada aspek penilaian desain media mencakup tiga poin 
yaitu poin 2 dan 3. Sedangkan pada aspek penilaian 
manfaat media, mencakup poin 6 dan 7. Adapun hasil 
angket respon peserta didik terhadap media yang 
dikembangkan ditunjukkan pada Tabel 6. 
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Tabel 6. Hasil Respon Peserta Didik 
Kriteria Penilaian Jumlah Pemilih 
Skala 
Penilaian 
∑ Jawaban 
Responden 
Hasil 
Rating 
% 
1 2 3 4 
Aspek Konten Media 
1. Ilustrasi yang 
Ditampilkan 
Memperjelas 
Materi yang 
Disajikan. 
 2 7 23 117 91 
4. Tampilan 
Gambar/Anima
si Membantu 
Dalam 
Pemahaman 
Materi. 
  14 18 114 89 
5. Bahasa yang 
Digunakan 
Mudah 
Dipahami. 
 1 9 22 117 91 
Jumlah 348 271 
Rata-Rata 116 90,6 
Aspek Desain 
2. Kemudahan 
Penggunaan 
Tombol 
Navigasi. 
 6 6 20 110 86 
3. Penggunaan 
Font atau 
Formula Pada 
Media 
Pembelajaran 
Mudah Dibaca. 
 2 8 22 116 91 
Jumlah 226 177 
Rata-Rata 113 88,3 
Aspek Kebermanfaatan 
6. Menumbuhka-
n Minat 
Belajar. 
1 2 7 22 114 89 
7. Meningkatkan 
Pengetahuan. 
 1 7 24 119 93 
Jumlah 233 182 
Rata-Rata 116,5 91 
 
Dari tabel-tabel tersebut maka apabila digabungkan 
menjadi satu, akan diperoleh hasil penilaian respon 
peserta didik terhadap media yang dikembangkan secara 
keseluruhan seperti pada Tabel  7.  
 
Tabel 7. Hasil Respon Peserta Didik Secara Keseluruhan 
No. Aspek Penilaian Rata-Rata Hasil 
Rating (%) 
1 Aspek Materi 78 
2 Aspek Media 85 
3 Aspek Bahasa 77 
Total  239 
∑  Rata-Rata Hasil Rating  80 
 
 Data di atas  menunjukkan bahwa hasil respon peserta 
didik yang sudah dinalisis dengan rumus,untuk aspek 
konten (poin 1, 4 dan 5) diperoleh rata-rata dengan 
prosentase sebesar 90,6%. Kemudian pada aspek desain 
(2 dan 3) sebesar 88,3%. Sedangkan pada aspek manfaat 
(poin 6 dan 7) sebesar 91%. 
Kemudian dari ketiga rata-rata Hasil Rating (HR) 
tersebut diperoleh total rata-rata sebesar 90%. Jika 
mengacu pada Tabel 2 maka hasil tersebut termasuk 
dalam kategori sangat baik dengan rentang 82% - 100%. 
 
PENUTUP 
Simpulan 
 Berdasarkan penelitian yang dilakukan dan kemudian 
hasilnya dianalisis maka diperoleh kesimpulan bahwa: 
(1) Secara keseluruhan prosentase validitas media dari 
tiap aspek penilaian diperoleh nilai rata-rata sebesar 80%. 
Hasil prosentase tersebut termasuk dalam kategori valid, 
sehingga dari hasil tersebut maka dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan secara 
keseluruhan termasuk kedalam kategori valid. (2) Secara 
keseluruhan prosentase respon peserta didik terhadap 
media yang dikembangkan diperoleh nilai rata-rata 
sebesar 90%. Sehingga dengan hasil tersebut maka dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran LECTRO-A 
mendapat respon yang termasuk kedalam kategori sangat 
baik dari para peserta didik. 
 
Saran 
 Saran yang diberikan untuk peneliti selanjutnya 
adalah sebagai berikut: (1) Penelitian ini masih terdapat 
kekurangan pada konten media yang dikembangkan, 
berupa masih terbatasnya aspek animasi. Sehingga 
diharapkan ada pihak yang akan meneruskan penelitian 
pengembangan media ini agar tercipta media 
pembelajaran yang sempurna dari semua aspek. (2) 
Diharapkan dapat diadakan penelitian yang lebih lanjut 
untuk mengetahui keefektifan media yang dikembangkan 
melalui penelitian eksperimen. Sehingga dapat diperoleh 
suatu media pembelajaran yang layak untuk disebar 
luaskan. (3) Materi  yang terdapat pada media yang 
dikembangkan tidak berisi semua materi mata pelajaran 
Teknik Elektronika Dasar. Oleh karena itu untuk 
penelitian pengembangan selanjutnya diharapkan dapat 
dimasukkan seluruh materi Teknik Elektronika Dasar 
kedalam konten materi di media.  
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